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案した研究（横田ら 198511），吉田ら 199112），勝本ら 19944），19985），工藤 19976），橋原ら 20043））
が報告されているが，Data Volley のような相手チームのプレー全体に亘って偵察できるプログ
ラムの研究報告は知りうる限りでは見当たらない。 



























選手 7 人を RB，RF，CF，LF，LB，CB，リベロの順に，選手名の左側にあるオプション
ボタンを選択し，「スタメン」ボタンを実行する。そうすると選手名簿，Large コート，Small
 3 
コート６面に出場選手がカラー表示される。③ゲームに出場する味方選手 6 人を RB，RF，
CF，LF，LB，CB の順に入力する。④サーブ権の先か後を選択して「Serve 権」ボタンを
実行すると，Small コート 6 面にサーバー名（味方選手）が表示される。このような選手登
録の入力作業は，サーブレシーブの分析を開始する前に完了させておく。 
 図 1-2 は，サーブレシーブの分析画面を示したものである。分析は Large コートを使用し
て行う。Small コート下部にある味方サーバーボタンをクリックすると，そのローテーショ










を選択し，「リベロ交代」ボタンを実行すると，Large コートおよび Small コートにおける
互いの選手のポジションが変更される。またゲームの途中で選手交代が生じたら，出場選手
そして交代選手の順番で選手名簿のオプションボタンを選択し，「選手交代」ボタンを実行す
ると，Large コートおよび Small コートにおける互いの選手のポジションが変更される。 









手 12 人を入力する。②ゲームに出場する選手 7 人を RB，RF，CF，LF，LB，CB，リベロ
の順に選手名の横にあるオプションボタンで選択し，「スタメン」ボタンを実行すると，選手
名簿，Large コート，Small コート６面に出場選手がカラー表示される。③ゲームに出場す
る味方選手 6 人を RB，RF，CF，LF，LB，CB の順に入力する。④味方ローテーションに
一致する相手チームのローテーション番号を入力し，「Rotation 回転」ボタンを実行すると，
入力した番号のローテーションをローテ 1 として，Large コートおよび Small コート 6 面に
味方選手が表示される。 


















 図 3-1 は，選手登録画面を示したものである。①相手チームの登録選手 12 人を入力した




順で入力する。④「表示」ボタンを実行すると Small コート６面と Large コートの下部に味
方出場選手が表示される。 
 図 3-2 は，アタックレシーブの分析画面を示したものである。Large コート下部にある味
方選手のボタンをマウスでクリックし，その選手のデータを Large コートに表示して分析を
開始する。Large コートは３面用意されているが，味方選手がレフトから攻撃した時は左側








Large コートおよび Small コートにレシーブした選手のカラーで表示され，レシーブ成績が
選手別に統計処理される。 
 図 3-3 は，アタックレシーブ隊形の分析画面を示したものである。①味方選手がアタック
















 図 4 は，サーブレシーブに関する偵察データを示したものである。日本チームが，サーブ
権が後攻の時にローテーションを 1 つ戻してメンバーを配置したので，全 4 セットを通じて
サーバーが同一のローテーションと対戦することになった。 
サーブレシーブは常にレフトの 6 番と 13 番，そしてリベロの 8 番が 3 人隊形でレシーブ
していた。但し相手がフローターサーブの時は 2 人隊形で守る。ローテ 6 のサーバーは尾上
であり，6 番と 8 番が 2 人隊形を敷いている。選手交代で盛重がサーバーになると，13 番が
後方に下がって 3 人隊形を敷いていた。 
 サーブレシーブ回数はリベロの 8 番が 23 回，レフトの 13 番が 22 回，レフトの 6 番が 20
回であり，3 人のレシーブ回数には大差がなかった。しかし選手別のサーブレシーブ技能を
見ると，リベロの 8 番とレフトの 13 番は返球率がそれぞれ 78.3％そして 77.3％であるが，
レフトの 6 番は 3 人の中では返球率が最も低く 70％であった。 
２． コンビ攻撃に関する偵察データ 
 図 5 は，コンビ攻撃に関する偵察データを示したものである。ファーストサイドアウトプ




る。6 つの全ローテーションで，この 4 人のアタッカーによるコンビ攻撃が行えるように選
 8 
手を配置している。しかし，レフトの 6 番がパイプ攻撃をしたデータは得られていない。 
 攻撃の中心は，スーパーエースの 14 番とレフトの 13 番である。選手別アタック技能を見
ると，この２人の打数および決定本数が多く，14 番は合計 21 本中 14 本をアタックポイン
トし，13 番は合計 15 本中 12 本をアタックポイントしていた。 
 セッターの 9 番がツー攻撃を 4 回行って全てアタックポイントしている。このツー攻撃を
行ったローテーションは，４回とも 5 番目のローテーションであった。 
３． アタックレシーブに関する偵察データ 










 レフト平行トスに対しては，センターブロッカーが遅れて RF が 1 人でブロックに跳ぶケ
ースがよくある。そのためか CB と LB と LF の 3 人がクロス方向の打球に備えて隊形を敷
いている。サーブレシーブが悪くてサイドへのトスが高くなると，ブロッカーが移動する時









































 Visual Basic を使用して，サーブレシーブ偵察，コンビ攻撃偵察，アタックレシーブ偵察
の 3 つのプログラムから成るスカウティングプログラムを作成した。各プログラムをスコア
ラーの 1 人が担当し，すなわち合計 3 人のスコアラー編成で相手チームのデータの収集およ
び分析作業を行う。このようなチームプレー全体に亘って偵察できるプログラムの先行研究
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図 6 SCG のアタックレシーブに関する偵察データ 
The scouting program for volleyball that consisted of the serve receiving scout, the 
combination attack scout, and the digging scout was developed by Visual Basic.  One 
scorer takes charge of one program, in a word, the opponent team is scouted by three 
scorers.  In addition to the skill analysis , the serve receiving position, the combination 
attack position, and the defense form can be analyzed by using the positional data 
obtained by digitizing coordinates.  Because the program operation is mostly executed 
to analyze by clicking the mouse, specific skills of the program operation is not required.  
If the tablet pen is used instead of the mouse, the analysis work becomes earlier. 
 
Key words：scouting, programming, volleyball, strategy 
